NIGEL MANSELL’S 



A) INTRODUCTION 

En plus de la recherche de la vitesse, des sensations fortes et du danger du plus 
grands des spectacles sportifs, le GRAND PRIX DE NIGEL MANSELL se veut 
d'etre la premiere simulation de course a presenter quelques uns des immemses 
progres realises recemment par la construction et la technologie automobiles. 

Le cockpit, par exemple, avec sa telemetrie et son affichage digital apporte au 
conducteur toutes les donn^es dont il a besoin sur la condition de sa machine de 
plusieurs millions et sur sa position sur la piste. De plus, un systeme de 
communication et relaisyiectronique aux stands permet de recevoir de precieuses 
informations supplementaires. Cette machine, comme dans la r£alit£, signifie plus 
que 1’odeur de pneumatiques brutes, qu'un compteur ou qu’un compte-tours. 

Ce jeu simple offre une excellente opportunity memc au plus inexperimente des 
joueurs, de s’elancer, en vrombissant sur la piste a des vitesses extraordinaires, 
avec le turbo au maximum, en ignorant consommation d’essence, usure de pneus 
ou ligne de conduite. Cependant, pour ceux qui en savent un peu plus, ou qui 
desirent apprendre davantage, voici une occasion de courir sur un selection des plus 
prestigieux circuits du monae, en quete de ces precieux points de championnat! 

Gagner le Grand Prix ne sera pas facile . . . Etre le Champion du Monde est un 
tres grand exploit! 

B) COMMENT COMMENCER 

Suivez les recommendations de procedure habituelles. Reterez-vous a l’etiquette 
adhesive sur la cassette ou sur la disquette pour plus d’information. 

Si votre copies est proteges par VIZAR, suivez soigneusement les instructions 
presentees par la brochure VIZAR jointe. 

Une fois que le jeu est charge dans votre ordinateur, selectionnez ‘PRACTICE’. 

Sur certains ordinateurs, a cause des restrictions de la memoire, 1'information 
pour les differents circuits doivent etre chargees syparement de la cassette ou de la 
disquette chaque fois qu’il est necessaire. Si cela est le cas, un message sur l’ecran 
indiquera quand et comment. 

IMPORTANT 

Lisez attentivement la notice adhesive de la cassette afin de vous assurer que 
vous chargez le programme correctertient. 

II y a 16 circuits de Grand Prix. Section H presente une schema de chaque 
circuit, avec quelques informations importantes. L'ordre de 1 a 16 etait I'ordre des 
courses pour les cnampionnats du monde de Formule 1 pour l’annee 1987. Sur une 
cassette, ou un chargement d’extra information est necessaire, les donnees 
concernant ces circuits seront elles aussi en reserve sur la bande dans le meme 
ordre. On trouvera lAustralie, par example, vers la fin de la bande magnetique. 

Selectionnez ‘1’ puis ‘ENTER’ pour choisir le Brysil. 









IMPORTANT 

Le jeu electronique ‘LE GRAND PRIX DE NIGEL MANSEL' est une 
simulation sophistiqu£e d'une voiture de course de formule 1. Notre conseil est que 
vous lisiez les instructions suivantes avec attention avant d’essayer de conduire. 

C) FIDELITE ET METHODE DU JEU 

(Conseillers techniques:- Nigel Mansell, Peter Windsor, Williams Grand Prix 
Engineering Ltd) 

Toute attention a 6t6 prise pour que votre experience passee dans le cockpit de la 
fabuleuse voiture de course de formule 1 Williams soit aussi juste que possible. Une 
s^rieuse £tude des donnees disponibles au conducteur pendant une course a pour 
r£sultat l’affichage sophistique presente au bas de I’ecran. Le veritable affichage du 
tableau de bord dans la Williams est un peu plus simple, mais toute I'information 
affichee sur ce panneau est disponible a Pequipe du stand par l'intermediaire du 
relais electronique au stand. Pendant un Grand Prix cette information affichee sur 
ce panneau est aussi accessible au conducteur a tout moment par Tintermediaire de 
ce relais radio aux stands et c’est pourquoi il nous a semble vital d’incorporer ce 
panneau dans Paffichage principal. 

Pendant que vous conduisez, votre Williams se comportera de la meme 
fagon que la vraie machine. Pour obtenir le meilleur de votre voiture, par 
consequent, vous devez apprendre a la connaitre, et la connaitre bien. Un 
conducteur de formule 1 passe beaucoup plus de temps a 1’entrainement qu' a la 
competition dans les courses de Grand Prix. Si vous avez quclque espoir de devenir 
Champion du Monde, votre cntrainement est essentiel. La difference entre gagner 
ou parvenir a rien peut etre comptee en moins d’un dixieme de secondc par tour. 

II y a tres peu de marge pour Perreur. Votre voiture de course est une machine 
extraordinairement sophistiquee et puissante. Dans de mauvaises mains, elle est 
tres dangereuse, mais si elle est conduite correctement, elle est capable de vous 
offrir le Championnat du Monde. Obtenir le meilleur de votre voiture, est par 
consequent un compromis entre le pousser a I'extreme de ses possibility, tout en 
6tant attentif afin de la 'faire durer' tou le temps de la course. C’est celui qui passe 
la ligne d’arrivee le premier qui compte. Si vous poussez votre voiture beaucoup 
trop, vous etes peut-etre le premier, mais vous pouvez aussi avoir des problemes 
mccaniques ou d’essence pendant la course. Une fois de plus, connaissez bien votre 
voiture et sachez ce qu'elle peut ou ne peut pas faire. 

De la meme fagon, vous devez apprendre a apprecier votre propre habilete a 
conduire et devenir encore meilleur. Corrigez votre ligne de conduite, par 
exemple. peut gagner de precieuses secondes par tour. Essayez de conduire en 
souplesse, en coupant dans les virages. Quand vous jouerez pour la premiere fois il 
est evident que la Williams passera la plupart du temps hors circuit. Mais au fur et 
a mesure qu un circuit vous deviendra familier, vous apprendrcz a anticiper les 
virages et a faire prendre a votre voiture la position correcte en ajustant votre 
vitessc. Savoir quand accelerer et quand freincr et quand changer vos vitesses est 
bien evidemment vital. Une simple methode a suivre:- 

1) Accelerez jusqu’ a ce que vous ayez besoin de ralentir pour un virage 

2) Ralentissez jusqu' a une vitesse correcte pour prendre un virage 

3) Accelerez pendant la negociation du virage 

4) En effectuant 1)^3), changer de vitesse pour garder la vitesse de votre 
moteur au bon regime. 


Ce conseil n'est peut-etre pas infaillible, mais il vous aidcra a commenccr. 

Si vous conduisez correctement, vous serez capable d’obtenir par tour des temps 
presque identiques a ceux affiches sur le circuit dans la Section H. Ceux d’entre 
vous qui sont ddja des familiers de la competition automobile de base, pourront 
obtemr tres tot un temps par tour tout a fait acceptable. Pour tous la regie est 
rentrainement, encore 1'entrainement, toujours 1’entrainement. 

D) AFFICHAGE DANS LE COCKPIT 

Vous trouverez le panneau d’affichage suivant:- 

1) COMPTE-TOURS (1000 x tours) 

Le compte-tours est la partie la plus importante de I’affichage du cockpit. II 
informe le conducteur sur la vitesse du moteur (et non la vitesse de la voiture sur la 
piste). Par exemple. si I'aiguille est sur ‘12', le moteur fait 12,000 revolutions par 
minute (t/m). C’est 200 tours par secondes! 

Le compte-tours aide le conducteur a utiliser son moteur avec efficacite et d’en 
obtenir le plus de puissance possible. II lui evite aussi de maltraiter son moteur et 
meme peut-etre a I’endommager. 

Si le nombre de tours est trop bas, le moteur peine et perd en puissance. C’est 
1’acceleration a bas regime, par consequent, qui est insuffisante. 

Si le nombre de tours est, au contraire, trop eleve, le moteur tourne trop vite. II 
va eventuellement s'echauffer et peut meme etre endommage. Vous gacher en plus 
de I’essence. 

Entre le nombre de tours trop eleve et le nombre de tours trop bas, il y a le 
REGIME MOTEUR. Entre le regime moteur le moteur donne le plus de 
puissance aux roues et I’acceleration de la voiture est a son maximum. La puissance 
moyenne vane legerement d’une voiture a 1’autre mais se situe habituellement 
entre 9.000 et 12,000 tours par minute. 

En accelerant, part consequent, changez de vitesse quand I'aiguille approche 
12.000 tour/min. Vous pouvez depasser un peu cette limite si vous le desirez, c’est k 
dire a peu pres 12.500 tour/min. La puissance augmentera un peu, mais alors il y 
aura p^nahte de carburant. De telles decisions dependent des circonstances. Si 
vous etes en train de depasser et avez decide de conserver votre carburant, ceci est 
peut-etre une bonne strategic. Dans ce cas l’exp£rience est le meilleur guide pour 
de telles decisions de tactique. 

Si vous ralentissez. descendez d une vitesse pour garder un regime de moteur 
correct. A nouveau, entrainement et experience vous aideront dans ces 
circonstances. 

2) CARBURANT 

Normale jauge de carburant 

3) TEMPERATURE DE L’HUILE 

Ceci indique la temperature de l’huile dans le reservoir. Un echauffement de 
1’huile peur causer des problemes mecaniques. 

4) PRESSION DE L'HUILE 

Ceci indique la pression de 1’huile pomp^e dans les pieces mouvantes du moteur. 
Celle-ci tombe si la temperature du moteur augmente et l’huile devient moins 
6paisse. 

5) TEMPERATURE DE L’EAU 

Ceci indique la temperature du liquide de refroidissement. Un echauffement 
peut causer des problemes mecaniques. 


6) TEMPERATURE DU TURBO 

Ceci indique la temperature du turbo-compresseur, qui augmentera avec le 
niveau du regime et de la suralimentation. Un turbo-compresseur est un appareil 
qui augmente la pression du melange air/carburant qui est force dans Torincc 
a’admission du moteur. En simple termes, un petit ventilateur (ou turbine) dans le 
tuyau d’6chappement pivote sous Taction des gaz chauds et fair fonctionner un 
ventilateur dans le systeme d’admission, qui aspire Pair qui est en trop dans le 
moteur, augmentant la pression dans le systeme d’admission afin d’accroitre la 
puissance du moteur. 

7) TURBO-COMPRESSEUR 

Ceci indique la pression d’admission du melange air/carburant dans le systdme 
d’admission par le turbo. La pression maximalc est de 4 atmospheres (ceci est 
limite par la soupape d’echappement: le signal over’ indique 1’operation de cette 
soupape). Le turbo-compresseur vous permet d’obtenir une importante 
augmentation de puissance de votre moteur. Cependant, plus vous utilisez le turbo, 
plus grande est votre consommation d’essence. A nouveau, voici une situation de 
compromis entre acceleration et consommation d’essence et seulement beaucoup 
de pratique et d’experience vous apprendra comment utiliser le turbo au mieux. Le 
turbo a quatrc positions, de minimum a maximum. 

8) VITESSES (a droite dans le bas du panneau) 

11 y a six vitesses. Un point rouge indique la vitesse pr^sentement enclenchee. Si 
la voiture est au point mort, le point rouge apparait entre les vitesses 1 et 2 

9) RETROVISEURS DE (X)TE (a droite et a gauche en haut du panneau) 

Les r^troviseurs vous montrent la route et toute autre voiture derriere vous. 

10) DONNEES ELECTRONIQUES ETTEL^METRIQUES DE BORD 
RELAY^ES DE L’ORDINATEUR DU STAND 

Cet affichagc vous donnent la plus recente information sur la condition de votre 
voiture et sa performance. 

Vitesse: en miles/heure 

Temps par tour: temps du dernier tour boucle (en secondes) 

Vitesse moyenne: dernier tour complet (en miles/heure) 

Meilleure vitesse: meilleur temps par tour que vous avez realise (en secondes) 
Reserve de carburant: jauge extrement precise (en litres). Une voiture de grand prix 
est autorisee k avoir 195 litres de carburant de haut octane pour couvrir une 
distance de course d’a peu pres 190 miles (300 kilometres). 

Consommation: taux de consommation (litres par minute) 

Rapport carburant/distance: distance que vous pouvez parcourir selon votre reserve 
de carburant k un taux moyen de consommation calcule sur le dernier tour boucle 
(Km) 

Distance jusqu’d iarrivee: distance qui reste jusqu’a la ligne d’arrivde - re-ajust^e a 
chaque fin de tour. 

Temps par tour, vitesse limite, distance, etc, sont calcules chaque fois que la 
ligne depart/arriv^e est passde. 

11) RELAIS RADIO (bas du panneau) 

L'eauipe du stand a la possibilite de communiquer avec vous et vice versa gr&ce a 
une relais radio. D’importantes informations sur la course et des messages 
s’afficheront sur ce panneau. 


E) CONDUIRE 

1) CONTROLES 
Controles 
Accelerer 
Change up a gear 
Freiner 

Descendre une vitesse 

Toumer a gauche 
Tourner a droite 
Turbo (Min. a Max.) 
Arret jeu 


LA WILLIAMS 

Levier de commande 

T 

t plus FIRE 

plus FIRE/ou FEU) 
(ou FIRE seulement) 


H a nouveau ou 
n’importe quel mouvement 
de commande pour 
recommencer 


Clavier 

A 

A + espacement 
Z 

Z + espacement 
(ou espace, seul) 
O 
P 

1,23,4 

H 


2) PRETAU DEPART 

Pousser le levier de commande en avant sans toucher le bouton ‘FEU’ (ou 
FIRE). Maintenant vous bougez. Continuez d’acc£l£rer, puis mettez vous en 
seconde, et ainsi de suite. 


Tout ce dont vous avez besoin c’est maintenant de la pratique! 


F) CHAMPIONNAT DU MONDE DE FORMULE 1 

II est decide que le Championnat de course automobile se deroulera sur le 
seizieme circuit de Grand Prix de la Section H. 

Les points sont attribues ainsi 

Premier 9 points Quatrieme 3 points 

Deuxieme 6 points Cinguieme 2 points 

Troisieme 4 points Sixieme 1 point 

Le conducteur qui a obtenu le plus de points en fin de saison est le Champion du 
Monde. 

Pour commencer un nouveau Championnat du Monde, selectionner: ‘Nouveau 
Grand Prix’ (ou New Grand Prix). 

Pour completer une saison, vous devez courir sur tous les seize circuits, dans 
l'ordre present^. A la fin de chaque Grand prix, vous aurez le choix entre 
sauvegarder la situation prdsente sur cassette ou sur disquette. La saison peut etre 
alors poursuivie plus tard en selectionnant CONTINUE GRAND PRIX’. 

Au debut d’une nouvelle saison vous pouvez nommer tous les conducteurs et 
leurs voitures. Dans LE GRAND PRIX DE NIGEL MANSELL, il y a au moins 
huit autres des meilleurs champions qui seront en competition avec vous pour le 
titre de Champion du Monde. 

Contrairement a la reality, vous pouvez egalement choisir le nombre de tours 
que chaque Grand prix peut couvrir (en se rappelant toutefois que chaque tour 
prend au moins une minute et qu’un Grand prix peut couvrir 60 tours ou plus! - 
nous avons souhaite inclure cette option! 

Les options sont 5,10,20 ou, pour les vrais enthousiastes, la totale distance, 
comme presentee dans la Section H. 

Une fois selectionnee, cette option est fixee pour le seizieme Grand Prix de cette 
particuliere saison. 


G) JOUR DE LA COURSE 

A) ENTRAINEMENT 

Avant un Grand Prix, vous avez une session d’entrainement de trois tours et un 
tour ‘d’echauffement’, a partir des stands. 

Ceci vous donne ainsi une demiere chance de vous familiariser avec lc circuit 
avant la course elle-meme. Mais faites aussi attention aux autres voitures pendant 
leur tour d’6chauffement et d’entrainement. 

II est aussi d’une importance vitale de realiser un temps de tour aussi rapide aue 
possible puisque, votre tour lc plus rapide decide de votre position sur la ligne de 
depart. Si votre temps par tour est le meilleur, vous serez en premiere position 
(Nigel Mansell a obtenu 8 fois la premiere position pendant la saison 1987!). 

b) LA COURSE 

Le grand moment est arrive. L’avertissement des trente demieres secondes vient 
de retentir. Attention au panneau a gauche dans le haut de 1’ecran. Quand la 
lumiere rouge s’allumera, il n’y aura que quelques secondes avant le depart - C’est 
vert! Vous etes parti! 

BONNE CHANCE! 

c) ARRET AU STAND 

Quand vous desirez vous arreter au stand (pour changer vos pneumatiques, etc), 
sortez de la piste principale et dirigez vous sur la route d’acces, tout en reduisant 
votre vitesse. Vous accederez alors au stand, ou automatiquement vos pneus seront 
changes. Quand ce travail est termine, vous serez autoris£ k repartir par un signal. 
C’est alors a vous d’accelerer hors des stands et de vous retrouver a nouveau sur la 
piste principale, en faisant attention aux autres voitures lorsque vous sortirez et 
vous retournerez a la course en prenant a nouveau de la vitesse. 

Vous pouvez vous arreter au stand aussi souvent que vous le desirez, mais vous 
perdez a chaaue fois un temps precieux; alors ne vous arretez pas si cela n’est pas 
necessaire. Mais, au contraire, essayer de terminer la course avec un seul train de 
pneus, peut avoir pour r^sultat une moins bonne tenue de route dans les derniers 
tours de la course. Un de vos pneumatiques peut meme £clater, ce qui vous peut 
alors vous couter la course. 


Programme realise par D. J. L. Software 
(Conseillers techniques - 

Nigel Mansell , Peter Windsor, Williams Grand Prix Engineering Ltd.) 
© Martech Games 1987. 


